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Belajar Pancasila saat ini dapat menggunakan video games sebagai media 
alternatif. Khususnya untuk remaja usia 16 hingga18 tahun. Dalam video game, 
environment berperan penting dalam perancangan game bertema Pancasila. 
Perancangan ini menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif untuk mencari 
data. Diawali dengan studi literatur, wawancara mengenai pendidikan 
kewarganegaraan dan environment design, observasi lapangan dan studi referensi. 
Data tersebut digunakan sebagai dasar perancangan dengan menggunakan metode 
dari Alex Galuzin dan dihasilkan sebuah rancangan environment untuk 3 level 
desain pada game Garatman.  
 




Learning Pancasila now can use video games as an alternative media. Especially 
for teens ages 16 to 18 years old. In the video game, environment plays an 
important role in the design of game with Pancasila as a themed. This design uses 
qualitative and quantitative methods to find data. It starts with a literature study, 
interviews about civic education and environment design, field observations and 
reference studies. The data is used as a basis for design using the method from 
Alex Galuzin and environment design for 3 levels is generated in the Garatman 
game. 
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